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Tämän toiminnallisen opinnäytetyön tarkoituksena oli suunnitella ja järjestää 
Roller Derby – ottelutapahtuma ja tapahtuman markkinointi. Opinnäytetyö on 
tehty toimeksiantona Kouvolan urheiluseura Kouvola Rock n Rollersille.  
Tämä opinnäytetyö koostuu teoriaosuudesta ja toiminnalisesta osuudesta. 
Opinnäytetyön teoriaosuudessa avataan työn kannalta keskeisiä käsitteitä, joita 
ovat Roller Derby lajina, benchmarking, tapahtumamarkkinointi, tapahtuman 
markkinointi sekä markkinoinnin keinot sosiaalisessa mediassa. Opinnäytetyön 
toiminnallisessa osuudessa käydään lävitse tapahtuman järjestäminen, itse 
tapahtuma sekä hetket tapahtuman jälkeen. Tätä opinnäytetyötä varten toteutettiin 
pienimuotoinen benchmarkkaus, jolla tuettiin tapahtuman suunnittelua. 
Onnistunut tapahtuma vaatii vahvan suunnittelun lisäksi tuekseen motivoituneet 
järjestäjät. Tapahtuman järjestäminen osoitti, että onnistunut markkinointi tuo 
tuloksia. Tapahtuman markkinointikanavien tuloksellisuutta selvitettiin 
strukturoidun palautekyselyn avulla, mutta vähäisen otannan vuoksi palautekysely 
esitellään opinnäytetyön sivutuotteena. 
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ABSTRACT 
 
The purpose of this functional thesis is to plan and organize the Roller Derby 
event match and marketing the event. The thesis is written as an assignment to 
Kouvola´s sports team Kouvola Rock n Rollers.  
This thesis consists of two parts, a theoretical part and a functional part. In the 
theoretical part, the main concepts of the sport of Roller Derby, benchmarking, 
event marketing and marketing efforts through social media are presented. In the 
functional part, the main points of planning and organizing this event are gone 
through. For this thesis, a small-scale benchmarking was carried out. 
A successful event requires a strong design but also the support of highly 
motivated organizers. Organizing the event showed that successful event 
marketing ensures a happy ending. Event marketing channels were studied by 
means of a structured feedback survey. Because of a poor sample, the feedback 
survey is presented as a by-product. 
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 1 OPINNÄYTETYÖN TAUSTA 
Opinnäytetyö sai alkunsa toimeksiantajan, Kouvola Rock n Rollers -yhdistyksen, 
tarpeesta saada apua tapahtuman järjestämiseen. Innostuin kuullessani ottelusta, 
sillä olin äskettäin itse aloittanut Roller Derby-harrastuksen. Ottelutapahtuman 
järjestäminen vaikutti aiheena haastavalta ja kiinnostavalta ja oli itselleni uusi 
aluevaltaus. Valintaan vaikutti myös se, että halusin tehdä juuri toiminnallisen 
opinnäytetyön. Tässä opinnäytetyössä esitellään Roller Derby -ottelutapahtuma 
Allihuuppa Kuusaalle, Kouvola Rock n Rollers vs. Stockholm BSTRDS. 
Opinnäytetyöni tavoitteina oli suunnitella ja toteuttaa onnistunut tapahtuma, sekä 
suunnitella ja toteuttaa tapahtuman markkinointi 
Toiminnallinen opinnäytetyö on yleensä työelämälähtöinen, jossa yhdistyvät 
teoreettinen tieto ja käytäntö. Toiminnallisen opinnäytetyön lopullisena 
tuotoksena on aina jokin konkreettinen tuote, esimerkiksi tapahtuma tai ohjeistus. 
Tässä opinnäytetyössä lopullisena tuotoksena on tapahtuma ja sen markkinoinnin 
suunnittelu ja toteutus. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9 – 10, 51.) Opinnäytetyössä 
on mukana sekä tapahtuman järjestäminen että sen markkinoinnin suunnittelu ja 
toteutus, koska tämänkaltaisessa uudessa ja moniulotteisessa urheilutapahtumassa 
on ollut vaikeata erottaa tapahtuman suunnittelua sen markkinoinnillisten 
ratkaisujen tarkastelusta. Ne ovat kulkeneet koko opinnäytetyöhön kuluneen ajan 
käsi kädessä, toisiinsa nojaten. Opinnäytetyöllä on myös suositeltavaa olla 
toimeksiantaja, koska työelämästä saatu opinnäytetyö tukee tekijöidensä 
ammatillista kasvua. Opinnäytetyössä käytän tiedonhankintamenetelmänä 
vertaisoppimista eli benchmarkingia. Toteutin benchmarkkauksen Tampereen 
Nysse O Manses Roller Derby -ottelutapahtumassa. Toteutin oman 
opinnäytetyöni ottelutapahtuman aikana myös kenttätutkimuksen, minkä järjestin 
strukturoidun kyselylomakkeen avulla. 
Opinnäytetyön toimeksianatajana toimi Kouvolalainen Roller Derby - 
urheiluseura Rock n Rollers. Kouvola Rock n Rollers perustettiin kesällä 2011. 
Seuraan kuuluu pelaajia, tuomareita ja non – skating officialeja (NSO). Tällä 
hetkellä seurassa toimii yhteensä 49 kpl aktiivista jäsentä, ja heillä on A- ja B-
joukkueet. 
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Seura aikoo järjestää kesällä 2014 uuden Open Skate -tapahtuman, jonka 
tarkoituksena on esitellä lajia ja hankkia uusia jäseniä seuraan. (Laihomäki 2014.)  
Kouvola Rock n Rollers A-joukkue oli helmikuussa 2014 sijoittunut Euroopan 
Roller Derbyn ranking -listalle paikalle numero 62, kun Rock n Rollers B-joukkue 
oli samalla listalla kohdassa numerolla 244. Vertailuesimerkkeinä Helsinki oli 
listalla seitsemäntenä ja Tukholma neljäntenä. (derbydataeurope 2014.) 
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2 ROLLER DERBY LAJINA 
”Juontaja, Evil E, kääntää päänsä mikrofonin puoleen ja kysyy yleisöltä huutaen, 
´oletteko valmiit Roller Derby -toimintaan?´. Yleisö räjähtää villisti kiljuen 
samalla, kun heidän kauan odottamansa hetki saapuu. Peli alkaa.” (Barbee & 
Cohen 2010, 3.)  
Roller derby on kontaktiurheilulaji, joka kiinnostaa ihmisiä erilaisuutensa vuoksi. 
Teetätin pienimuotoisen mielipidekyselyn Kouvolan Roller Derby -joukkueelle, ja 
selvisi, että muilta kun derbyn pelaajilta kysyttäessä roller derby tuo 
ensimmäisenä mieleen tatuoinnit, räväkät naiset ja kovan kontaktilajin. Derbyn 
pelaajat itse puhuvat ensimmäisenä hauskasta yhdessäolosta ja hyvästä 
liikuntamuodosta. 
2.1 WFTDA 
WFTDA eli Women’s Flat Track Derby Association on flat-track-derbyn 
kansainvälinen hallintoelin ja jäsen, joka toimii yhteistyössä eri maiden roller 
derby -seurojen kanssa. Se on perustettu vuonna 2005 edistämään naisten flat-
track roller derbyä ja auttamaan sen kehitystä, luomaan naisurheiluhenkeä ja 
hyvää tahtoa jäsen liigojen välillä. (Wftda 2013.) WFTDA on asettanut flat track-
derbylle yhteiset pelisäännöt, joiden mukaan Suomessakin derbyä pelataan.  
 
2.2 Roller derbyn peli-idea ja säännöt 
Roller Derby on naisvaltainen K-18 joukkueurheilulaji, jossa molempien 
joukkueiden viisi kilpailijaa luistelevat samaan suuntaan ovaalin muotoisella 
radalla. Lajista on olemassa kaksi erilaista versiota: banked track sekä flat - track. 
Banked track-derbyssä ottelu pelataan kaltevalla radalla, ja yhden jamin kesto on 
enintään minuutti, kun taas flat-track-derbyä pelataan tasaisella alustalla ja yhden 
jamin kesto on enintään kaksi minuuttia. Jokaisen jamin aikana molemmat 
joukkueet hyökkäävät ja puolustavat yhtä aikaa, ja jamin aikana kerätään pisteitä. 
(Scauzillo 2010.) 
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Suomessa pelataan siis flat-track-derbyä luistelemalla rataa vastapäivään 
samanaikaisesti tehden pisteitä ohittamalla vastustajia, sekä estäen heitä saamasta 
pisteitä. Pelaajilla tulee olla suojavarusteinaan kypärä, hammas-, kyynär-, ranne- 
ja polvisuojat. (KouvolaRocknRollers 2013.) 
Kentällä oleva joukkue koostuu jammerista, pivotista sekä blokkereista. 
Seitsemän tuomaria luistelee pelin aikana radan sisä- ja ulkopuolella huolehtien, 
että peli pysyy sääntöjen mukaisena. Yksi ottelu kestää kaksi kertaa 
kolmekymmentä (2 x 30) minuuttia. Ottelun aikana kentällä on molemmista 
joukkueista viisi pelaajaa. Joukkueiden yhdet pelaajat toimivat kentällä 
jammereina eli pisteiden kerääjinä, ja loput pelaajat toimivat blokkereina ja 
muodostavat keskenään pakan eli ryhmän luistelijoita. Neljästä blokkerista yksi 
on pivotti, joka on ikään kuin pelinrakentaja. Pivotti voi muuttua kesken jamin 
jammeriksi, jos edellinen jammeri luovuttaa paikkansa hänelle ojentamalla 
päästään tähdellä merkityn jammerin pipon. (KouvolaRocknRollers 2013.) 
Ottelu koostuu kahden minuutin mittaisista jameista, joiden aikana molemmat 
joukkueet yrittävät saada oman joukkueen jammerinsa virheettä pakan lävitse. 
Lähtötilanteessa pakka seisoo jammerien edellä, ja ensimmäisenä pakan puhtaasti 
lävistäneestä jammerista tulee lead jammer (johtava jammeri), joka saa 
etuoikeuden lopettaa jamin milloin tahansa koskettamalla käsillään lanteitaan 
toistuvasti. Ensimmäisen pakan läpäisyn jälkeen molemmat jammerit saavat 
jokaisesta ohittamastaan vastapuolen pelaajasta omalle joukkueelleen pisteen. 
Jamien lyhytkestoisuuden takia peli on hektistä ja tilanteet vaihtuvat nopeasti. 
Pelaajat kentällä vaihtuvat jamien välillä, ja eniten pisteitä ottelun aikana kerännyt 
joukkue voittaa. (Gothamgirlsrollerderby 2014.)  
Pakka on iso osa pelitilannetta, ja pakka on pystyttävä määrittelemään koko 
ottelun ajan. Pakka muodostuu siihen kohtaan, missä suurin osa molempien 
joukkueiden blokkereista luistelee. Blokkereiden on oltava enintään kolmen 
metrin etäisyydellä toisistaan, muussa tapauksessa pakka hajoaa ja tuomarit 
huutavat varoituksen: ”No pack!”. Tällaisessa tapauksessa molempien 
joukkueiden on koottava pakka nopeasti yhteen rangaistuksen uhalla. Sillä 
hetkellä kun pakka ei ole koossa, blokkerit eivät saa puolustaa tai hyökätä, sillä 
pakka on strateginen elementti, jota joukkueet voivat käyttää hyödyksi 
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esimerkiksi venyttämällä tai siirtämällä pakkaa. Pakan etu- ja takapuolella 
sijaitsee kuuden metrin mittainen kontaktialue, jonka sisällä blokkerit saavat 
toimia. (Ratcityrollergirls 2013.) 
Roller derbyn yleisimpiä ottelussa saatavia rangaistuksia pelaajille tulee 
taklauksista, tappeluista tai epäurheilijamaisesta käytöksestä. Yleisimpiä virheitä 
pelaajat saavat radan ulkopuolisesta ohituksesta (cutting the track), käsillä tai 
kyynärpäillä heilumisesta vastustajaa päin (forearms & elbows), kamppaamisesta 
tai selkään päin taklauksesta (low block & back block) tai vastustajan estämisestä 
omaan joukkuetoveriin linkittymällä (multi-player block). Pelaajan saatua yhden 
ison virheen (major) tai neljä pientä virhettä (minor), pelaaja joutuu istumaan 
rangaistusboksissa yhden minuutin rangaistuksen, josta viimeiset kymmenen 
sekuntia on suoritettava seisten. Rangaistusboksin rajatun alueen sisäpuolelle 
eivät saa astua rangaistuksen uhalla muut kuin boksin valvojat sekä rangaistusta 
kärsivät pelaajat. (Rollingrainbow 2014.) 
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2.3 Lajin historiaa meillä ja muualla 
Roller Derbyn juurien kerrotaan ulottuvan Yhdysvaltoihin 1880-luvulle. Silloin 
järjestettiin nopeus- ja kestävyysrullaluistelukisoja, jotka kestivät monta päivää 
kerrallaan ja joita kutsuttiin derbyiksi. Derbystä haluttiin viihdyttävämpää 
yleisölle, ja pelaajien välistä kontaktia toivottiin lisää. 1930-luvulla Leo Seltzer 
niminen promoottori tarttui haasteeseen ja alkoi kehittää lajia paremmaksi, 
vaihtaen sen nimen ensin Transcontinental Roller Derbyksi. Leo Seltzerin 
testattua erilaisia joukkue- ja sääntökokoonpanoja hän vakiinnutti oman roller 
derby – ryhmänsä säännöt vuonna 1939. Roller Derby rantautui New Yorkiin 
1948, ja siitä alkoi derbyn kultakausi ja mainostaminen televisio- ja radio-
ohjelmissa. 50- ja 60-lukujen vaihteessa yleisön kiinnostus derbyyn kuitenkin 
katosi vähitellen. Sitä yritettiin elvyttää uudelleen 1989 televisiosarja 
RollerGamesin avulla, jossa esiintyi aiemmin derbyä pelanneita naisia. Sarjaa 
tuotettiin kuitenkin vain yksi kausi. (Rivervalleyrollergirls.) 
1900-luvulla roller derby -joukkueet olivat sidoksissa yrityksiin. Jos yritys lopetti 
toimintansa tai joukkue ei herättänyt tarpeeksi kiinnostusta, joukkueen toiminta 
jouduttiin lopettamaan. 2000-luvun alussa naisurheilijat päättivät haluavansa 
toimia itsenäisesti, ja ensimmäinen Roller Derbyn amatöörijoukkue, Texas 
Rollergirls, perustettiin vuonna 2002 Texasissa. Tämän jälkeen derbyn suosio 
alkoi jälleen kasvaa, ja vuoteen 2006 mennessä Yhdysvalloissa toimi 135 erilaista 
Roller Derby -seuraa. Samoihin aikoihin uusia seuroja alettiin perustaa myös 
Eurooppaan, Kanadaan ja Australiaan. Suomeen derby rantautui vuonna 2009, ja 
vuoteen 2012 mennessä seuroja oli perustettu maailmanlaajuisesti yli 1500. 
(Lahtirollerderby 2012.) 
Vuonna 2009 Helsinkiin perustettiin Suomen ensimmäinen Roller Derby -seura. 
Syyskuussa 2012 perustettiin Roller Derby Finland ry, joka on kotimaisen derbyn 
kattojärjestö. Sen tehtävänä on muun muassa edustaa roller derbyä lajiliittotasolla 
ja liikuntapoliittisessa keskustelussa, hoitaa lajin mediasuhteita, edustaa 
riippumattomia suomalaisia seuroja ja se vastaa myös tulevan junioritoiminnan 
käynnistämisestä vuonna 2015 (Rollerderbyfinland 2013).  
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Vuonna 2013 Suomi lähti ensimmäisenä Euroopan maana pelaamaan kansallista 
Roller Derby -liigaa. Ensimmäisessä SM-Cupissa olivat mukana Kallio Rolling 
Rainbow, Bay City Rollers (Lahti), Tampere Roller Derby, Dirty River Roller 
Grrrls (Turku), Kouvola Rock n Rollers ja Helsinki Roller Derby. Kallio Rolling 
Rainbow voitti Suomen mestaruuden 2013. Suomessa rekisteröityjä naisten roller 
derby – seuroja on yhteensä 19 kpl, joista kaksi toimii Helsingissä (Helsinki 
Roller Derby ja Kallio Rolling Rainbow). Seuroja on seuraavilla paikkakunnilla: 
Helsinki, Turku, Kotka, Kouvola, Lahti, Iisalmi, Lappeenranta, Tampere, Porvoo, 
Joensuu, Jyväskylä, Kuopio, Kajaani, Seinäjoki, Oulu, Kalajokilaakso ja 
Rovaniemi. Suomessa on myös kaksi miesten roller derby -seuraa, jotka toimivat 
Tampereella ja Helsingissä - Tampere Rollin´ Bros ja The Sons of Peaches. 
(Rollerderbyfinland 2013.) 
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3 TAPAHTUMAN MARKKINOINTI SOSIAALISESSA MEDIASSA 
3.1 Sosiaalisen median monet muodot 
Sosiaalisen median määritelmänä voidaan ajatella, että mikä tahansa julkinen 
sivusto, joka on helposti yleisön saatavilla luettavaksi ja osallistuttavaksi on 
sosiaalinen media. Sosiaalisen median muodostavat yhteisö, ja yhteisön sisältä 
samoista aihepiireistä kiinnostuneet ihmiset tuottavat yhdessä jokainen omalla 
panoksellaan itselleen mieleistä sisältöä. Sisällön on oltava saatavilla julkisesti 
missä tahansa tai millä tavoin tahansa. Tällainen julkinen sisältö muodostaa 
median. Sosiaalinen media vaatii sen, että sen lukijoilla on mahdollisuus muokata 
sisältöä tai tuottaa sinne omanlaistaan sisältöä, esimerkiksi yritysten kotisivut 
eivät sovellu sosiaaliseen mediaan. (Korpi 2010, 7 – 10.) 
Verkostoituminen, julkaiseminen ja jakaminen määrittävät sosiaalisen median 
palvelut lähes täydellisesti. Sosiaalisessa mediassa on mahdollista ilmaista itseään 
blogin, mikroblogin, kuvien- ja videonjakosivustojen, wikin, artikkeleiden, 
sosiaalisten kirjanmerkkien tai yhteisösivustojen avulla. Monia näistä käytetään 
markkinointimielessä, sillä niitä kautta on helppo tavoittaa mahdolliset kuluttajat. 
Sosiaalisen median palveluja markkinointikäyttöön voi arvioida palvelusta 
saatavien yhteisöhyötyjen ja hakukoneoptimointihyötyjen kautta. 
Hakukoneoptimointihyödyt sisältävät mahdollisuudet suoraan optimointiin 
linkityksen kautta palvelujen avulla. Esimerkiksi Googleen kirjoitettaessa 
ensimmäisinä näytetyt hakutulokset ovat yksi tärkeimpiä hakukoneoptimointeja. 
Yhteisöhyödyissä yhteisöön kuuluvien henkilöiden mukanaan tuomat hyödyt 
auttavat asiakkuuksien synnyssä, kohderyhmän tavoittamisessa ja aktivoinnissa, 
sekä lisäävät sivustolla kävijöitä ja yleistä kiinnostuksen lisäämistä kyseiseen 
aihepiiriin. (Korpi 2010, 21, 62 – 64.) 
Someco Oy:n toimitusjohtaja ja johtava konsultti Minna Valtari kouluttaa ja 
konsultoi yrityksiä miten toimia aktiivisesti, suunnitelmallisesti ja tehokkaasti 
sosiaalisessa mediassa. Valtari (2014) esittelee Somecon blogiartikkelissaan 
Vinkkejä sosiaalisen median käyttöön ja tunnelmia PreGame – tapahtumasta 
erilaisia somevinkkejä yrityksille tai yhdistyksille tehokkaaseen sosiaalisen 
median käyttöön.  
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Suomalaisista 51% käyttää jotakin yhteisöpalvelua ja 61% käyttää älypuhelinta 
(Tilastokeskus 2013). Valtarin blogissa (2014) esitetyn neuvon mukaan yrityksen 
tulisi selvittää, mitä sosiaalisen median palvelua oma kohderyhmä käyttää ja tehdä 
tietoon perustuvia valintoja. Sosiaalista mediaa käyttämällä ja luomalla sisältöä 
omalle sivustolleen luodaan samalla parempia hakutuloksia ja verkkonäkyvyyttä 
omalle yritykselle. Esimerkiksi blogi tekee kirjoittajasta oman asiansa 
asiantuntijan ja luo samalla kirjoittajan osaamisesta näkyvää. Blogi on helppo 
sosiaalisen median näkyvyys, sillä siinä yhdistyvät kaikki yrityksen sosiaalisen 
median sisällöt: Facebook, Twitter, LinkedIn ja Google+. Blogit houkuttelevat 
myös kuluttajatuotteissa lukijoita ostoksille, sillä kuvat ja mainokset inspiroivat. 
Facebook taas toimii yhtenä yrityksen suurimpana viestintäkanavana ja sitä voi 
käyttää ulkoiseen viestintään (omat Facebook-sivut ja mainokset) ja sisäiseen 
viestintään (Facebook-ryhmät). Facebook on hyvä työkalu jakaa enemmän tietoa 
nopeasti valikoidussa ryhmässä ja yksityisesti. Jos kuitenkin haluaa tavoittaa 
enemmän uusia lukijoita, Twitter on siihen käyttöön parempi. Se kerää kaikki 
samasta aihealueesta kiinnostuneet ympäri maailmaa yhteen ja pitää seuraajien 
mielenkiinnon yllä lyhyillä viesteillä. Esimerkiksi tapahtumassa Twitter-
keskustelu merkitään #aihetunnuksen ympärille, jolloin osallistujat pääsevät 
kommentoimaan, ja muut twiittaajat seuraavat niin sanotusti kärpäsenä katossa. 
(Valtari 2014.) 
Sosiaalinen media voi kuitenkin olla riski, jos ei ole aktiivinen. Sosiaalinen media 
vaatii jatkuvaa osallistumista ja seurantaa. Palveluun mukaan lähtiessä sen 
käyttöön on panostettava. Sisältö ja sen esittämistapa kannattaa suunnitella 
huolella, jotta sosiaalisen median yleisö tavoitetaan ja saadaan lisää seuraajia. Jos 
Facebook-sivustolla ei ole yhtään tykkääjää, ei kukaan myöskään saa tietoa 
yrityksestä tai näe sen kohdistettuja mainoksia. (Valtari 2014.) 
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3.2 Internet-markkinnoinnin perusteet yrityksille ja yhdistyksille 
Internet-markkinointi on tänä päivänä pakollinen kaikille – yrityksille, 
urheiluseuroille, yksityishenkilöille – jotka haluavat asiakkaidensa tai seuraajiensa 
löytävän heidät. Yksinkertaistetusti yritys on sitä, mitä se mainostaa ja julkaisee. 
Pääelementti Internettiin painottuvassa markkinointisuunnitelmassa on keskittyä 
asiakkaaseen ja erilaisiin keinoihin selvittää hänen ongelmansa, kuin keskittyä 
oman tuotteeseesi tai palvelusi ominaisuuksiin (Scott 2012, 27).  
Markkinointikonsultti Ilkka Kauppisen mukaan internetmarkkinoinnissa tulisi 
keskittyä viiteen perusasiaan, jos haluaa löytää asiakkaita ja asiakkaiden löytävän 
myyjän, ennen kuin voi siirtyä kalliimpiin investointeihin markkinoinnissa: 
Ensimmäisenä tulisi tehdä markkinointisuunnitelma. Markkinointisuunnitelman 
avulla säästetään aikaa, ja työnteko on paljon johdonmukaisempaa. Kauppinen 
itse käyttää markkinointisuunnitelman teossa SOSTAC – menetelmää, joka 
koostuu sanoista Situation, Objectives, Strategy, Tactics, Action ja Control. 
Situation tarkoittaa nykyhetken tilannetta, Objectives omia tavoitteita 
markkinnoinnin avulla, Strategy strategiaa – miten päästä toivottuihin 
tavoitteisiin, Tactics taktiikkaa – mitä käytännössä tapahtuu ja miten toimia, sekä 
Control kontrollia – arvio onnistumisesta ja virheistä oppiminen. 
(Matkailimarkkinointi 2014.) 
Toiseksi yritysten tulisi hyödyntää Googlen ilmaista tilastointiohjelmaa Google 
Analytics ja asentamalla se yrityksen omille www-sivustoille. Ohjelman avulla 
yritykset saavat tarkkoja tilastotietoja muun muassa siitä, mitkä internet-
markkinointikeinot ovat toimineet ja mitkä eivät, ja mitkä sivustot ovat olleet 
suosituimpia. Uudet nettipohjaiset tilastointiohjelmat antavat markkinoijille tarkat 
ja monipuoliset työkalut testata ja analysoida tehtyjen markkinointitoimenpiteiden 
tehokkuutta. Kolmanneksi yritysten tulisi keskittyä eniten omien sivustojensa 
myyntivoiman eli konversioarvojen kasvattamiseen. Konversioarvo kertoo, 
kuinka monta prosenttia sivustojen kävijöistä päätyy yrityksen kasvavaksi 
asiakkaaksi. Nettisivustojen ensisijainen tavoite on houkutella kävijä myös 
vakituiseksi asiakkaaksi. (Matkailumarkkinointi 2014.) 
11 
Neljänneksi asiakasrekisterin kerääminen ja sen hyödyntäminen helpottavat 
yritysten aikeita kasvattaa asiakaskuntaa. Asiakkaiden tietojen kerääminen on 
hyödyllistä, sillä sähköinen markkinointi kuten sähköposti- ja mobiilimarkkinointi 
tavoittavat asiakkaat nopeiten. Viidenneksi ja viimeiseksi, hakukonemarkkinointi 
on tehokasta. Suurin osa sivustojen ensikävijöistä löytää sivustolle hakukoneiden 
kautta. Hakukonemarkkinointi voidaan jakaa kahteen osaan: 
hakukoneoptimointiin ja hakukonemainontaan. Hakukoneoptimointi tarkoittaa 
sitä, että sivuston tekstisisältö on runsas ja mielenkiintoinen, se sisältää runsaasti 
laatulinkkejä, jotka osoittavat sivuihin sekä poistetaan sivuilta hakukone-esteet. 
Hakukonemainonta tarkoittaa sponsoroitujen linkkien ostamista eri hakukoneista. 
Nämä viisi parannusta www-sivustoille tehtyään on mahdollista saada enemmän 
seuraajia, käyttäjiä ja mahdollisia asiakkaita. Ne helpottavat myös tulevaisuudessa 
internetmarkkinointia. (Matkailumarkkinointi 2014.) 
3.3 Tapahtuma kulttuuritekona 
Tapahtumaa voidaan pitää palvetuotteena. Suurin osa tapahtumasta on aineetonta, 
sillä tapahtuman tunnelmia tai tilanteita ei pystytä etukäteen havainnollistamaan 
asiakkaalle eikä täydellisen identtistä tapahtumaa tunnelmineen ja tilanteineen 
pystytä luomaan uudelleen. Erilaiset tunnelmat ja tilannehetket tekevät jokaisesta 
tapahtumasta uniikin. 
Tapahtumalla tulee olla aina järjestelyjensä alkuvaiheessa olemassaololleen syy 
eli ydin. Ydin muodostaa tapahtuman luonteen, esimerkiksi elokuvafestivaaleilla 
ydin on elokuvat ja harrasteautonäyttelyssä ydin on amerikkalaiset autot. 
Tapahtuman onnistumisen kannalta pelkkä ydin yksin ei riitä, vaan se tarvitsee 
rinnalleen muita toimintoja ja palveluja. Tapahtumaan lisätään usein erilaisia 
toimintoja ja palveluja, joiden odotetaan antavan tapahtumalle lisäarvoa. (Iiskola-
Kesonen 2004, 17.)  
Erilaiset tapahtumat sekä muut kulttuuritoimet ovat matkailullisten tarkoitusten 
kannalta paikkakunnille hyväksi. Tapahtumilla houkutellaan kuntaan 
matkailijoita, jotka käyttävät kunnan palveluja, kuten majoitus- ja 
ravitsemuspalveluja, ja tuovat siten paikkakunnalle ulkopuolista rahaa (Kauhanen, 
Juurakko & Kauhanen 2002, 11).  
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Tapahtuma kokoaa suuren joukon ihmisiä ympärilleen ja valloittaa suurimman 
osan heistä. Tapahtuman tarkoituksena on luoda ikimuistoisia hetkiä ja tunne-
elämän räjähdyksiä siinä lyhyessä hetkessä, johon on sekoittunut tuntemattomat 
ihmiset, tapahtuman ohjelma, tapahtumapaikka sekä tapahtuman organisaatio. 
Tapahtumat ovat oiva keino ja paikka syventää vuorovaikutusta (Vallo & 
Häyrinen 2008, 21). 
Onnistunut tapahtuma on ainutkertainen. Jotta tähän tunnelmaan pääsee, on 
osattava vastata yhteensä kuuteen kysymykseen, jotka on jaoteltu strategiseen ja 
operatiiviseen puoleen. Strategiset kysymykset heittävät ilmoille sellaiset 
kysymykset kuin: Miksi tapahtuma järjestetään? Kenelle tapahtuma järjestetään? 
Mitä järjestetään?. Näihin kysymyksiin on osattava vastata, jos haluaa järjestää 
tapahtuman. Näiden kysymyksien vastauksista muodostuu usein tapahtuman idea. 
Operatiivisissa kysymyksissä haetaan vastuualueita: Miten tapahtuma 
järjestetään? Millainen tapahtuman ohjelma tai sisältö on? Kuka toimii isäntänä?. 
Näiden kysymyksien vastauksista saadaan tapahtumalle teema. Tapahtuman 
suunnittelussa täytyy jatkuvasti pitää mielessä tapahtuman idea ja teema (Vallo & 
Häyrynen 2008, 93 – 98). Kun yleisötapahtuma on toteutettu, tapahtuma ja sen 
toteuttamiseksi organisoitu projekti pitää myös näyttävästi ja selkeästi päättää ja 
arvioida (Kauhanen, Juurakko & Kauhanen 2002, 125).  
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3.4 Tapahtumamarkkinointi vs. tapahtuman markkinointi 
Tapahtumat ovat jännityksellisyyttä, luovuutta ja innostusta, sekä sukupolvien 
ajalta kokemuksia ja muistoja (Preston 2012, 2). Suomen 
Tapahtumamarkkinointiyhdistys ry:n virallisen määritelmän mukaan 
tapahtumamarkkinointia ovat kokemukselliset markkinointitoimenpiteet, joissa 
yritys tai brändi kohtaa asiakkaansa ja muut sidosryhmänsä ennakkoon 
suunnitellussa tilanteessa ja ympäristössä. Tapahtumamarkkinointi on brändin 
fyysistämistä, olemattoman tekemistä olevaiseksi: näkyväksi, kuuluvaksi, 
tuoksuvaksi, maistuvaksi, kosketeltavaksi (Muhonen & Heikkinen 2003, 41). 
Yleisötapahtumat voivat olla hyvin erilaisia aina kulttuuritapahtumista 
urheilukilpailuihin, muotinäytöksiin ja rekrytointitapahtumiin. Yhteistä näille 
kaikille on kuitenkin niiden monitahoisuus järjestäjän kannalta (Kauhanen, 
Juurakko & Kauhanen 2002, 23). Nykyään erilaisia tapahtumia voivat olla: 
kulttuuritapahtumat, poliittiset tapahtumat, taide- ja viihdetapahtumat, bisnes- ja 
liiketaloustapahtumat, tiede- ja koulutustapahtumat, urheilutapahtumat ja 
yksityiset tapahtumat (Getz 2007, 404). 
Tapahtumamarkkinoinnista voidaan puhua, kun ollaan itse paikalla tapahtumassa 
yhdessä tärkeiden sidosryhmien kanssa. Tapahtumaa voidaan pitää onnistuneena, 
kun asiakkaalle on jäänyt tunne hyvästä kokemuksesta – tällöin asiakas sai 
antamalleen ajalle ja rahalle vastinetta. (Muhonen & Heikkinen 2003, 42.) 
Tässä tapahtumassa tapahtumamarkkinointi tuli esille ottelutapahtuman 
yhteydessä. Tapahtuma itsessään toi Roller Derbyä ja sen maailmaa enemmän 
konkreettiseksi, näkyväksi, kuuluvaksi ja jopa hikisentuoksuvaksi tapahtumaan 
osallistuneille katsojille. Suurin osa tapahtumaan osallistuneista katsojista 
osallistui ensimmäistä kertaa eläessään Roller Derby-otteluun, joten oli tärkeää, 
että he saisivat kasvot urheilulajille itselleen sekä Kouvolan Roller Derby 
joukkueelle. 
Tapahtuman markkinointi järjestetään ennen kyseisen tapahtuman ajankohtaa. Jos 
kyseessä on maksullinen tai kaikille osallistujille avoin tapahtuma, silloin 
kannattaa tehdä markkinointisuunnitelma. Markkinointisuunnitelma pitää 
sisällään: sisäisen markkinnoinnoin, lehdistötiedottamisen, mediamarkkinoinnin 
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ja suoramarkkinoinnin. Markkinointisuunnitelman käytännön valinnat 
määräytyvät tapahtuman kohderyhmästä sekä sen tarkoitusperistä. Esimerkiksi 
musiikillisen tapahtuman ollessa kyseessä viestin välittäjinä voivat toimia internet 
sekä radio. (Vallo & Häyrinen 2008, 53 – 54.) 
Melkein jokaisessa tapahtumassa on osallistujille jaettavaa materiaalia. Se voi olla 
ohjelmalehtinen, esite tai osallistujalista. Jaettavassa ohjelmamateriaalissa on 
oltava aloitus- ja lopetusaikataulut, mutta niissä ei tarvitse olla tarkkoja 
kellonaikoja. (Vallo & Häyrinen 2008, 160 – 161.)  
Tapahtuman mainostusta ja osallistujille jaettavaa materiaalia varten tarvittiin 
lippuja, mainosjulisteita, mainoslehtisiä sekä käsiohjelmia. Kaikkiin 
materiaaleihin painettiin samanlaiset kuvat. Mainoslehtiset, -julisteet sekä liput 
olivat yksisivuisia ja käsiohjelma oli nelisivuinen, sekä siinä kerrottiin lyhyesti 
Roller Derbystä ja pelin säännöistä. Käsiohjelmassa myös esiteltiin pelaajat, 
NSO:t, tuomarit sekä mainostettiin tapahtuman yhteistyökumppaneita.  
3.5 Tapahtuman markkinoinnin välineet 
Tässä opinnäytetyössä tapahtuman markkinointi toteutettiin sosiaalisen median 
kanavissa Facebook ja Instagram, paikallisessa ilmaislehdessä, mainosjulisteilla 
sekä mainostempauksella Kouvolan Kauppakeskus Veturin Back In the School – 
tapahtumassa. 
 Facebook on Internetissä toimiva mainosrahoitteinen yhteisöpalvelu. Facebookin 
ideana on, että käyttäjä luo itselleen kuvallisen käyttäjäprofiilin, jonka jälkeen 
käyttäjällä on mahdollisuus pitää yhteyttä valitsemiinsa henkilöihin, tykätä 
valitsemistaan sivuista, sekä osallistua erilaisiin yhteisöihin. Facebookin 
liikeaideana on myydä mainostajille mahdollisuutta lähettää palvelun kautta 
käyttäjille kohdennettua mainontaa. Facebookin on perustanut sen nykyinen 
toimitusjohtaja Mark Zuckerberg yhdessä ystäviensä kanssa vuonna 2004, 
nykyisenä omistajana ja ylläpitäjänä toimii Facebook Inc. Facebookia on 
mahdollista käyttää yksityishenkilönä profiililla tai yrityksille ja yhdistyksille 
tarkoitetuilla sivuilla. Yrityksillä ja yhdistyksillä on mahdollisuus mainostaa 
Facebookissa, mutta julkaisujen mainostaminen on maksullista. (Wikipedia 2014.) 
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Instgramin ovat perustaneet Kevin Systrom ja Mike Krieger vuonna 2010. 
Facebook osti kuitenkin Instagrammin vuonna 2012. Instagram on sosiaalinen 
verkosto ja älypuhelimeen ladattava ilmainen sovellus, jonka avulla ihmiset voivat 
jakaa tärkeiksi kokemiaan hetkiä valokuvien muodossa muiden ihmisten kanssa, 
sekä kommentoida toisten käyttäjien kuvia ja tykätä niistä. Instagrammissa 
julkaistuja kuvia voi selailla Internetissä, mutta kuvien lataaminen onnistuu 
ainoastaan mobiililaitteilla. Käyttäjä tekee itselleen kuvallisen profiilin 
Instagrammiin ja ladattavat valokuvat julkaistaan Instagrammin nettisivuilla. 
Valokuvat merkitään eli tagataan #aihetunnuksilla eli hashtagmerkeillä. Näiden 
merkkien ansiosta on helpompi löytää tietyn aihepiirin kuvia. Instagram on 
yhteydessä tiettyjen muiden sosiaalisten medioiden kanssa kuten Twitter, 
Facebook ja Flickr. Käyttäjä voi ladata samat valokuvat muihinkin medioihin 
samanaikaisesti. Instagrammin käyttöohjeissa kerrotaan muun muassa, että 
käyttäjän täytyy olla 13 vuotta täyttänyt henkilö, ja tiettyjä aihealueita ei ole 
sallittu julkaista, kuten väkivaltaisia, alastomuuteen ja pornografiaan tai 
seksuaalisesti ehdottelevia kuvia. Käyttäjä ei saa myöskään olla toisia käyttäjiä 
kohtaan hyökkäävä, kiusaaja, vaanija tai häiritsevä. Käyttäjä omistaa kuvatessaan 
kaikki oikeudet kuviinsa, mutta julkaistessaan ne Instagrammissa käyttäjä 
luovuttaa kaikki oikeudet palvelulle. Palvelu ei saa kuitenkaan myydä kuvia 
eteenpäin mainostajille. (Instagram 2014.) 
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4 TAPAHTUMA ELÄÄ JA HENGITTÄÄ 
Allihuuppa Kuusaalle oli Kouvola vastaan Tukholma Roller Derby – 
ottelutapahtuma, joka järjestettiin 9.11.2013 Kuusankosken Urheilutalolla. 
Vastakkaiset joukkueet olivat Kouvola Rock n Rollers ja Stockholm BSTRD. 
Kyseessä oli urheilutapahtuma, jonka tarkoituksena oli herättää uutta 
mielenkiintoa Roller Derbyä kohtaan ja tuoda sitä lajina tutummaksi paikallisille 
asukkaille. Ovet avattiin yleisölle klo 15.30, ja klo 16 yleisölle esiteltiin pelin 
kulku ja sen idea pienen näytösottelun avulla. Otteluaika oli 2 x 30 minuuttia, 
minkä välissä oli vartin mittainen kahvitauko. Kahvitauolla, sekä ennen peliä ja 
pelin jälkeen, yleisöllä oli mahdollisuus ostaa kahvipisteestä virvokkeita ja 
syömisiä. Tapahtuma päättyi virallisesti Kouvolan ravintola Rytmi-Kattiin, sillä 
siellä järjestettiin tapahtuman viralliset after partyt.  
Vaikka tapahtuma olisi hyvin suunniteltu, aina voi tulla mutkia matkaan. Tämän 
opinnäytetyön alkuperäisinä viitekehyksinä tuli olla tapahtuman järjestäminen, 
mielikuvamarkkinointi Roller Derbyn avulla ja sponsorointiyhteistyö. Näin ei 
kuitenkaan tapahtunut, mutta se ei vaikuttanut tapahtuman lopulliseen 
tuottamiseen tai tapahtuman ulkonäköön. 
4.1 Tapahtumaprojektin eteneminen 
Tapahtuman suunnittelu pitää aloittaa riittävän ajoissa. Suunnitteluun kannattaa 
ottaa mukaan mahdollisimman varhaisessa vaiheessa kaikki ne, joiden panosta 
tapahtuman toteutuksessa tarvitaan. (Vallo & Häyrinen 2008, 148.) 
Tapahtumaprojekti etenee vaiheittain, ja projektin vaiheisiin kuuluvat idea, 
tavoitteiden määrittely, suunnittelu, toteutus ja päättäminen. Tavoitteiden 
määrittely vastaa kysymyksiin: Kenelle ja miksi tapahtuma tehdään? Miten 
jakautuvat tapahtuman velvollisuudet, vastuut ja oikeudet? Hyvä suunnittelu 
auttaa löytämään keinot tavoitteiden saavuttamiseksi, parempaan johtajuuteen 
sekä ajankäytön tehokkuuteen. Toteutus on monien osien summa; se vaatii hyvän 
ilmapiirin, aikataulun etenemisen, onnistuneet työntekijävalinnat, ongelmien 
tunnistamiskyvyn sekä rauhallisuutta. Päättämisellä tarkoitetaan loppusiivouksen 
organisoimista, kaikkien työntekijöiden ja yhteistyökumppanien kiittämistä sekä 
palautteen keräämistä. (Iiskola-Kesonen 2004, 8 – 12.) 
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Vastoin Vallon ja Häyrisen ehdotusta tässä opinnäytetyössä tapahtuman 
suunnittelun oli hoiduttava nopeasti ja siististi tiukasta aikataulusta johtuen. Ennen 
H- hetkeä eli ottelupäivää hoidettavien asioiden listalla olivat 
tärkeysjärjestyksessä:  
 tapahtuman suunnittelu ja toteutus 
 markkinoinnin suunnittelu ja toteutus  
 tilojen vuokraus ja varmistus 
 huviluvan hankkiminen poliisilaitokselta 
 EA – ja turvallisuushenkilöiden hankinta 
 yhteistyökumppanien hankinta ja kanssakäyminen.  
Olen kuvannut tapahtumaprojektin etenemistä kuvion 1 mukaisella aikajanalla 
(liite 7). Projekti alkoi tapaamisella 9.9.2013 Kouvola Rock n Rollersien johdon 
kanssa. Heti parin päivän sisällä tapaamisen jälkeen on laadittu tapahtuman ja 
tapahtumaprojektin etenemisen aikataulut, jaettu projektin vastuualueet 
tapahtuman järjestäjien kesken, suunniteltu VIP-henkilöiden kutsuvieraslista sekä 
aloitettu yhteydenotto mahdollisten yhteistyökumppaneiden kanssa. Seuraavaksi 
on kilpailutettu paikalliset majoitusliikkeet ruotsalaisen joukkueen yöpymistä 
varten sekä järjestetty mainoskuvaus tapahtuman mainostusta varten. 28.9.2013 
oli Nysse O Manses -ottelutapahtuma Tampereella, ja juuri ennen sitä tehtiin 
yhteistyösopimukset vaateliike Carlingsin sekä kahvila LounasKulman kanssa. 
Tatuointiliike Muste & Reikä varmisti osallistumisensa tapahtumaan heti 
Tampereen tapahtuman jälkeen. 
7.10.2013 oli puolivälitapaaminen Kouvola Rock n Rollersien kanssa, ja samana 
päivänä tehtiin vierailusopimus kauppakeskus Veturin Monica Kuusisen kanssa. 
Instagram-kilpailun suunnittelu alkoi 9.10.2013, jolloin varmistuivat myös 
tapahtumaan tarvittavien EA-henkilöiden henkilöllisyydet. EA-henkilöt 
koostuivat pelaajien tutuista ja sukulaisista. Mainoskuvien ja mainosmateriaalien 
käsittely alkoi 10.10.2013. Materiaalin valitsemisen ja käsittelyn hoiti joukkueen 
valmentaja Riina Laihomäki. Mainosjulisteiden sekä myyntilippujen tulostus ja 
leikkaus sekä viralliset huviluvat poliisilaitokselta tapahtuman järjestämiseen 
haettiin 18.10.2013. Seuraavana päivänä mainosjulisteet levitettiin talkoovoimin 
eri puolille Kouvolan ja Kuusaan kaupunkeja sekä luotiin kaikille avoin Facebook 
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event Allihuuppa Kuusaalle – tapahtuman viralliset Facebook-sivut. Heti 
seuraavaksi julkaistiin Instagram-kilpailu tapahtumasta ja luotiin Facebook event 
Roller Derby -tukikeikka Rytmi-Katissa – tapahtuman after partyjen viralliset 
Facebook-sivut. 22.10.2013 vietiin ennakkolipunmyyntipisteisiin vaateliike 
Carlingsiin sekä ravintola Rytmi-Kattiin lippuja ennakkomyyntiä varten. Samana 
päivänä ravintolat Three Wings ja Angela suostuivat yhteistyökumppaneiksi. 
26.10.2013 oli tasan kaksi viikkoa aikaa ennen ottelupäivää. Sinä päivänä 
järjestettiin kauppakeskus Veturin Back In the School -tapahtuma, jossa Kouvola 
Rock n Rollersin pelaajat mainostivat tapahtumaa.  
Tapahtumalle ostettiin Facebookista vielä varsinaista mainostusaikaa 27.10.2013, 
ja Tukholman joukkueen virallinen kokoonpano selvisi vasta 28.10.2013. 
Joukkueen kokoonpanon tietäminen vaikutti lopulliseen majoitusvalintaan, ja 
majoitus varmistui seuraavana päivänä. Majoitusliikkeiden kanssa oltiin 
yhteydessä sähköpostitse. Tapahtuman after party-julisteet tulostettiin, leikattiin ja 
levitettiin talkoovoimin Kouvolan kaduille 31.10.2013. Otteluohjelmat tulostettiin 
ja taitettiin 4.11.2013. Viimeisten jättämättä jääneiden asioiden hoitaminen, 
esimerkiksi teippien hankinta radan rakentamista varten, hoidettiin 7.11.2013. 
Tapahtumapäivä Allihuuppa Kuusaalle oli 9.11.2013.  
Alussa, ensimmäisellä tapaamisella Kouvola Rock n Rollersien johdon kanssa, 
määritettiin tapahtuman tavoitteet. Aikataulun suunnitelma ja tehtävien jako on 
järjestetty Facebookissa toimivan suunnitteluryhmän välityksellä. Kuten 
aikajanasta selviää, tapahtuman yhteistyökumppanit ovat varmistaneet 
osallistumisensa tapahtumaan eri aikoihin, mikä on vaikuttanut mainosjulisteiden 
ja otteluohjelmien aikatauluihin.  
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4.2  Nysse O Manses 
Vertailuoppiminen, toiselta nimeltään benchmarking, on keino ottaa mallia itseään 
paremmista ja menestyneemmistä yrityksistä ja sovittaa sitä omaan toimintaan. 
Opitaan muiden virheistä ja hyödynnetään sitä tietoa. Vertailuoppimisen vahvuus 
perustuu neljän perusaineksen yhdistelmään: tehokkuuden, tiimissä oppimisen, 
hyvien esikuvien ja laajan osallistumisen. Vertailuoppimisessa yhdistyvät hyvän 
oppimisympäristön tarve ja toiminnan tehostamisen tarve. Jos vertailuoppiminen 
toimii projektissa taustavaikuttajana, projektin lähtökohtana pitää olla toiminnan 
tehokkuus eli sen kyky tarjota asiakkaille arvoa, joka on suurempi kuin sen 
tuottamisen kustannukset. Tehokkuuden selville saamiseksi voi miettiä vastausta 
kysymyksiin: Kuka arvioi toimittamiemme tuotteiden ja palveluiden arvon? Mihin 
kriteereihin arviointi perustuu? Vertailuoppimisessa yksi tapa vastata näihin 
kysymyksiin on verrata toimintaansa muiden toimintaan. Esimerkiksi voidaan 
etsiä toista samankaltaista tai täysin erilaista projektia, jonka tiedetään olevan 
tehokas ja menestynyt. (Karlöf, Lundgren & Edenfeldt Froment 2003, 107 – 113.) 
Opinnäytetyö perustuu Roller Derby -ottelun tapahtumajärjestämiseen. 
Projektinvetäjänä en ollut kuitenkaan aikaisemmin nähnyt Roller Derby -peliä, 
vain seurannut kiinnostuneena vierestä lajin kehitystä sosiaalisen median sekä 
muiden pelaajien kautta. Jotta opinnäytetyöhön saatiin tarkempaa lähdemateriaalia 
ja tapahtuman järjestämiseen oikeanlaista otetta, päätin tehdä taustatutkimusta 
aiheesta enemmän ja samalla hankkia vertaismateriaalia vertailuoppimisen 
keinoin. 
Kävin katsomassa Tampereella syyskuussa 2013 Nysse O Manses:in -Roller 
Derby ottelutapahtuman, jossa pelasivat kahdessa ottelussa vastakkain neljä 
joukkuetta: Kouvola Rock n Rollers, Tampere Roller Derby, Kallio Rolling 
Rainbow ja Helsinki Roller Derby. Tein tapahtumasta ja sen toteutuksesta itselleni 
kyselykaavakkeen, jonka täytin tapahtuman jälkeen ja jota käytin vertaisapuna 
omaa urheilutapahtumaa järjestettäessä (liite 1). Kaavakkeesta käy ilmi 
tapahtumapaikka, tapahtuman turvallisuus ja sujuvuus pelien aikana, mainostus ja 
sponsorointi. Kaikkia kohtia on arvioitu erikseen toteutuksen, näkyvyyden, 
plussien ja miinusten perusteella.  
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Näin opinnäytetyön lopussa kaavakkeen kaikki tiedot eivät kuitenkaan olleet 
hyödyllisiä, sillä opinnäytetyön edetessä viitekehys muuttui ja 
mielikuvamarkkinointi ja sponsorointi jäivät pois. Nysse O Manses järjestettiin 
Tampere Areenalla, ja paikalla katsojia oli melkein 300 henkeä. Tapahtumasta ja 
urheilulajista itsestään jäi positiivinen mielikuva sekä halu kokea sama uudelleen. 
Hyvä tapahtuma luo toiminnallaan asiakkaalle halun kokea sama uudelleen.   
 
4.3 Kaksi kuukautta aikaa 
Ennen Nysse O Manses -tapahtumaa, ja sen tuomia vertailuetuja, 
yhteistyösopimukset vaateliike Carlingsin ja kahvila Lounaskulman kanssa oli jo 
tehty. Tampereen tapahtuman jälkeen varmistuivat yhteistyö tatuointistudio Muste 
& Reiän sekä kauppakeskus Veturin kanssa. 
Resursseiltaan rajallinen järjestäjä voi saada aikaan pienestä tapahtumaideasta 
laajemman tapahtumakokonaisuuden, järjestämällä tapahtumaan liittyviä 
oheistapahtumia. Näitä kutsutaan osatapahtumiksi. Osatapahtumilla tarkoitetaan 
tapahtumia, jotka muodostavat varsinaisen päätapahtuman kanssa kokonaisuuden, 
joka asiakkaan eli yleisön näkökulmasta vaikuttaa yhtenäiseltä. (Kauhanen, 
Juurakko & Kauhanen 2002, 52-53.) 
Tämänlainen osatapahtuma järjestettiin Kouvolan Kauppakeskus Veturin omassa 
Back In the School-tapahtumassa lauantaina 26.10.2013. Tarkoituksena oli 
tavoittaa mahdollisimman monta uutta asiakasta ja mainostaa tapahtumaa suurelle 
yleisömäärälle kerralla. Tapahtuman aikana ihmisille jaettiin 150 kpl 
mainoslehtisiä, joihin oli painettu Allihuuppa Kuusaalle-tapahtuman aika, paikka, 
after party – merkintä, tapahtuman hinta sekä tärkeimpien yhteistyökumppanien 
logot. 
Veturin yhteistyökumppanina toimi Veturin markkinointipäällikkö Monica 
Kuusinen. Hän oli alusta asti innolla mukana toiminnassa ja tapahtuman 
järjestäminen sujui helposti. Olimme yhteydessä Monica Kuusisen kanssa 
sähköpostitse ja puhelimitse. Jotta pelaajamme pääsivät mainostamaan ja 
luistelemaan yleisön joukkoon, ainoina edellytyksinä heiltä vaadittiin 
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varovaisuutta asiakkaiden keskuudessa luistelemiseen ja hillittyjä kiihdytyksiä 
luisteluesityksissä. Varsinaista näytösottelua Roller Derbystä ei ollut 
mahdollisuutta järjestää Back In the School-tapahtuman yhteydessä, sillä 
oikeanlaista tilaa radan rakentamiselle ei ollut. Luistelijat saivat kuitenkin esitellä 
pienesti taitojaan paikasta toiseen liikkumisen aikana. 
Back In The School-tapahtuma oli suunnattu nuorille, koulua jatkaville 
opiskelijoille. Veturin omien kauppojen ulkopuolisina yhteistyökumppaneina 
toimi esimerkiksi makeisyhtiö Panda, jolla oli oma toimipiste päivän aikana ja 
erilaisia kilpailuja asiakkaille. Veturissa esiintyivät myös päivän aikana 
musiikkialan ammattilaiset Uniikki ja Spectri. Allihuuppa Kuusaalle-tapahtuman 
mainostusaika Veturissa oli klo 12 – 14 välillä, mutta olisi ollut myös lupa olla 
mainostamassa pidempään jos tarve olisi vaatinut.  
Kouvola Rock n Rollersien joukkueesta oli valittu kahdeksan henkilöä 
luistelemaan, mainostamaan, kertomaan Roller Derbystä ja jakamaan 
mainoslehtisiä asiakkaille. Valitut henkilöt saapuivat Allihuuppa Kuusaalle - 
tapahtuman yhteistyökumppanin, vaateliike Carlingsin, tiloihin klo 11 aikoihin 
vaihtamaan urheiluvaatteita ja vetämään luistimia jalkaansa. Carlingsin kanssa oli 
erikseen sovittu, että heidän takahuonettaan voi käyttää vaatteiden vaihtamiseen ja 
tavaroiden säilyttämiseen. Mainostus tapahtui pääosin Kauppakeskus Veturin 
yläkerrassa vaateliike Carlingsin edustalla, koska Carlings oli Allihuuppa 
Kuusaalle-tapahtuman yhteistyökumppani sekä toinen 
ennakkolipunmyyntipisteistä. Osa luistelijoista luisteli myös alakerrassa, sillä 
siellä sijaitsivat suurimmat yleisömassat, ja näin saatiin enemmän kontaktia 
kaikkiin mahdollisiin asiakkaisiin. 
Veturin Back In the School-tapahtuman jälkeen päähuomio oli Allihuuppa 
Kuusalle-tapahtuman järjestämisen vaativien lupien hankinnassa sekä 
markkinointimateriaalin kuvaamisessa, editoimisessa ja kasaamisessa. 
Markkinointimateriaalit koostuivat mainosjulisteista ja -lehtisistä, Facebook-
tapahtumasivustosta ja -mainoksista, sekä Instagram-kilpailusta. 
Markkinointimateriaaleja varten kilpailutettiin ensin Kouvolan Mtalo ja Kopijyvä, 
mutta halvimman tulostuksen sai kuitenkin yhden Kouvolan joukkueen pelaajan 
kautta. Mtalo ja Kopijyvä eivät tarjonneet hirveästi alhaisempia hintoja kuin 
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listahinnat, jonka vuoksi heidän tarjouksensa hylättiin. Kopijyvän kanssa oltiin 
yhetydessä sähköpostitse, Mtalolla käytiin henkilökohtaisesti keskustelemassa. 
Tulostettavan materiaalin taustakuvat on kuvannut joukkueen virallinen 
valokuvaaja Carlos Mönkkönen Kymin UPM tehtaiden edustalla. Lippuja (liite 2) 
otteluun tulostettiin 440 kpl, julisteita (liite 3) jaettavaksi Kouvolan ja 
Kuusankosken kaduille sekä julkisiin toimitiloihin 80 kpl, mainoslehtisiä 
jaettavaksi kauppakeskus Veturissa 150 kpl ja käsiohjelmia (liite 4) ottelun ajaksi 
ja muistoksi jaettavaksi katsojille ilmaiseksi 450 kpl.  
4.4 Sosiaalinen media tapahtuman viestinnässä 
Kuten Valtari (2014) kehottaa, Kouvola Rock n Rollersilla on Facebookissa 
yhdistyksen oma sivu ja Facebookiin luotiin uusi tapahtumasivusto nimellä 
Allihuuppa Kuusaalle – Kouvola Rock n Rollers vs Stockholm BSTRDs. 
Tapahtumaa järjestävien henkilöiden kesken perustettiin myös Facebook-ryhmä, 
jossa päivitettiin meille järjestäjille avoinna olevia dokumentteja tapahtuman 
järjestämisestä ja tapahtuman eri osa-alueista, jotka koostuivat esimerkiksi 
molempien osallistuvien joukkueiden pelaajalistoista, kutsuvieraslistasta, 
markkinoinnin suunnittelusta sekä toteutuksesta, tulostettavien materiaalien 
esimerkeistä, ottelun juontajille tarkoitetusta aikataulusta sekä 
yhteistyökumppaneista. Ryhmän avulla aikataulutuskin oli onnistuneempaa, sillä 
sitä kautta sai heti uusimman tiedon eri vastuualueiden järjestelyistä, sekä pystyi 
tarkistamaan dokumenteista tietyn asian, esimerkiksi yhteistyökumppaneiden 
puhelinnumerot ja sähköpostiosoitteet. Sisäinen viestintä tapahtui siis ryhmä-
keskustelujen kautta ja ulkoinen viestintä virallisten sivuston sekä 
tapahtumasivuston kautta. Virallisilla tapahtumasivuilla kaikilla kutsutuilla oli 
mahdollisuus kutsua haluamiaan henkilöitä tapahtumaan, lopulta kutsuttuja 
henkilöitä tapahtumaan oli yhteensä noin 1900. Tapahtumasivustosta tykkäämällä 
ja osallistumalla sai tietoja ja mainoksia tapahtumasta. Siellä pystyi myös 
seuraamaan, ketkä kaikki olivat osallistumassa tapahtumaan. Sivustolla oli 
suomeksi sekä ruotsiksi tiedot tapahtumapaikasta, -ajasta, lippujen hinnoista sekä 
niiden myyntipaikoista, paikallisliikenteen palveluista sekä mainostusta after 
partyista. Tapahtumasivulla julkaistiin myös tapahtuman jälkeen valokuvia 
tapahtumasta. 
23 
Tapahtumalle järjestettiin Instagram-kilpailu, jota mainostettiin Rock n Rollersien 
omilla Instagram-sivuilla, Facebook-tapahtumasivuilla sekä Rock n Rollersien 
omilla Facebook-sivuilla. Kilpailun pystyy järjestämään esimerkiksi siten, että 
ottaa itse valokuvan haluamastaan kohteesta, muokkaa siihen esimerkiksi tekstin: 
”Instagrammaa pelijuliste ja voit voittaa! Palkintona fanituotepaketti, muista 
hashtag: #allihuuppakuusaalle”, jakaa kuvan itse Instagramissa sekä 
Facebookissa, odottaa hetken ja huomaa hetken päästä muidenkin joko jakaneen 
Facebookissa ottamasi kuvan tai napanneen haluamastasi kohteesta Instagram-
kuvan ja jakaneen sen. Kilpailun tehtävänä oli löytää Kouvolan tai Kuusankosken 
alueiden katukuvista tapahtuman mainosjuliste, kuvata se ja tagata 
Instagrammissa #allihuuppakuusaalle. Näin tapahtuma sai Instagrammin kautta 
lisänäkyvyyttä ja kaikkien kilpailuun osallistuneiden kesken arvottiin Rock n 
Rollersien fanituotepaketti.  
4.5 Paikan päällä 
Tapahtuman aikana kaikki sujui kuin rasvattu: ennen pelin alkua kaikki 
talkoolaiset olivat tapahtumapaikalla jo klo 12. Myyntipöydät, kahvipiste, 
urheilusaliin radan rakentaminen ja salin järjestäminen, sekä lipunmyyntipiste oli 
kasattu ja kunnossa klo 13.30 mennessä. Myyntipöydissä työskenteli tapahtuman 
aikana kaksi henkilöä per myyntipiste ja myyntipöytiä oli tapahtuman aikana 
kolme kappaletta: Muste & Reikä, Rock n Rollers sekä Stockholm BSTRDS. 
Kahvipisteessa työskenteli kolme henkilöä. Urheilusalissa tuli järjestää yleisölle 
tarpeeksi roskakoreja, rakentaa ottelua varten rata ja rangaistusboxi, järjestää 
joukkueille istumapaikat pelin ajaksi, sekä irroittaa koripallotelineet ottelun ajaksi 
pois reunoilta. Urheilusaliin puolapuiden eteen kiinnitettiin myös patjat, jotta 
pelaajat eivät loukkaantuisi lentäessään ulos radalta. Talkoolaisia pelaajien sekä 
myyjien lisäksi oli saapunut auttamaan kymmenkunta henkilöä. Pelaajien ja 
järjestäjien ruokailu oli mahdollista klo 12.30 – 14, pelaajat saapuivat paikalle 
viimeistään klo 14 mennessä.  
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Pelaajille ja järjestäjille jaettiin ennen lämmittelyjen alkua alelipukkeet after 
partyihin ravintola Rytmi-Kattiin. Ovet avattiin yleisölle klo 15.30, koska yleisöä 
alkoi jo silloin virrata paikalle. Yleisö sai lipunmyynnin yhteydessä ilmaiseksi 
itselleen käsiohjelman, jossa oli esitelty molempien joukkueiden jäsenet, tuomarit, 
pelin idea, yhteistyökumppaneiden logot sekä seuraavan pelin mainos. 
Lipunmyynnissä oli kolme henkilöä kerrallaan työskentelemässä, kaksi myivät 
lippuja asiakkaille ja yksi jakoi jokaiselle asiakkaalle käsiohjelman ja ohjeisti 
asiakkaita istumapaikkojen suuntaan. Klo 16 tapahtuman virallinen ohjelma alkoi, 
ja heti alussa järjestettiin yleisölle pieni näytösottelu, jotta yleisö sai kiinni pelin 
kulusta ja sen ideasta. Noin klo 16.30 varsinainen ottelu käynnistyi. Peli kesti 2 x 
30 minuuttia, joiden välissä oli vartin mittainen kahvitauko. Koko ottelun ajan oli 
mahdollista ostaa kahvia ja pientä suolaista purtavaa kahvipisteestä, tutustua 
myyntipöytiin sekä vastata Kouvola Rock n Rollersien myyntipisteen ohessa 
olevaan palautekyselyyn. Yhteistyökumppaneiden logot pyörivät pistetaulukon 
alapuolella pelin aikana, sekä juontajat mainostivat yhteistyökumppaneita 
juontonsa ohella. Suurin osa yleisöstä oli ensimmäistä kertaa mukana Roller 
Derby-ottelussa, jolloin kannustaminen oli alussa hiljaisempaa. Loppua kohden 
kannustus ja yleisön mylvintä lisääntyivät, mitkä muokkasivat tapahtuman 
ilmapiiriä paremmaksi. 
4.6 Heti ottelun päätyttyä 
Ottelu päättyi Kouvolan joukkueen voittoon noin klo 18.30. Sali tyhjentyi 
yleisöstä nopeaan tahtiin kahden kulkuväylän ansiosta. Voittajajoukkueesta sekä 
molemmista joukkeista yhdessä napattiin valokuvat muistoksi, minkä jälkeen 
talkoolaiset juoksivat purkamaan rataa, patjoja, sekä tyhjentämään salia penkeistä 
ja irroittamaan roskakoreja. Keittiötilojen siivouksen oli hoitanut kahvila 
LounasKulma heti pelaajien ruokailun päätyttyä. Myös pukuhuoneiden, käytävien 
sekä WC-tilojen roskakorit tyhjennettiin. Myyntipöydät purettiin ja kannettiin 
takaisin varastoon, koripallotelineet kiinnitettiin takaisin paikoilleen. Ylijääneet 
ruuat ruokailusta sekä kahvipisteestä lahjoitettiin ravintola Rytmi-Kattiin, jonne 
kahvila LounasKulma toimitti ne. Kuusankosken Urheilutalo oli tyhjä ja ovet 
lukittiin noin klo 19.15 mennessä. Lipunmyynnin sekä Kouvolan merch-
myyntipöydän tuotoista vastasi Rock n Rollersien varainhoitaja Niina Motturi. 
25 
Ennakkolipunmyyntipisteiden tuotot haettiin seuraavana maanantaina liikkeiden 
ollessa auki.  
Pelaajat sekä yleisö suuntasivat heti tapahtuman päätyttyä kotiin suihkuun, ja 
saapuivat ravintola Rytmi-kattiin after partyille hyvissä ajoin. Ovet Rytmi-Katin 
alakertaan aukesivat klo 22, ja illan ensimmäinen esiintyjä aloitti noin klo 23. 
Paikalle oli pyydetty kolme esiintyjää ja viimeinen esiintyjä aloitti esityksen noin 
klo 01.30. Rytmi-Katti sulki ovensa aamuyöllä klo 04, jonka jälkeen koko 
tapahtuma oli onnellisesti ohitse. 
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5 TOTEUTUS JA ARVIOINTI 
Arviointi on erittäin keskeinen vaihe tapahtumassa. Perinteisesti on arvioitu 
aikataulujen pitämistä, tapahtuman tasoa eli laatua sekä taloudellista tulosta. 
Näiden lisäksi on syytä arvioida tapahtuman vaikutusta järjestävän organisaation 
imagoon ja ottaa myös erikseen oppimisnäkökulma. (Kauhanen, Juurakko & 
Kauhanen 2002, 125.) 
Tässä luvussa esitellään opinnäytetyön toteutuksen aikataulu ja arviointi, projektin 
vaiheet ja aikataulutus, projektiin osallistuneet yhteistyökumppanit ja tapahtuman 
taloudellinen tulos. Oma oppimiseni kulkee jokaisen kohdan kanssa käsi kädessä. 
5.1 Yhteistyökumppanit esittelyssä 
Tapahtuman yhteistyökumppaneiksi varmistui kahdeksan erilaista yritystä: 
Kouvolan vaateliike Carlings, Ravintolat Three Wings ja Angela, kahvila 
LounasKulma, Tatuointiliike Muste & Reikä, Suomen Pakkausmateriaalit, 
Ravintola Rytmi-Katti ja Vaasan Leipomo. Näistä yhteistyökumppaneista 
ainoastaan vaateliike Carlings, tatuointiliike Muste & Reikä sekä ravintola Rytmi-
Katti sopivat mielikuviltaan roller derbyyn.  
Yhteistyökumppanien logot julkaistiin ottelun käsiohjelmassa sekä logot pyörivät 
valkokankaalla pistetilanteen alapuolella. Ottelun juontajat myös mainostivat 
yhteistyökumppaneita ottelun aikana. Tapahtumaan osallistuneet 
yhteistyökumppanit olivat monipuolinen valikoima, ja noin puolet 
yhteistyökumppaneista vastasi mielikuviltaan Roller Derbyn maailmaa. 
Yhteistyökumppanit saivat mainostilaa vastapalvelukseksi osallistumisestaan, 
monet yhteistyökumppaneista lähtivät tapahtumaan mukaan 
hyväntekeväisyysmielessä. Mainosjulisteisiin ja lippuihin tulivat ravintola Rytmi-
Katin, vaateliike Carlingsin ja kahvila LounasKulman logot. Näiden, sekä muiden 
logot tulivat myös käsiohjelmaan ja pyörivät ottelun aikana pistetaulukon 
alapuolella. Alla esiteltynä tapahtuman yhteistyökumppanit ja millä tavoin he 
osallistuivat: 
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Ravintolat Three Wings ja Angela osallistuivat tapahtuman sponsorointiin 
lahjoittamalla 20€ ja 50€ arvoiset lahjakortit ravintoloihinsa, jotka arvottiin 
palautekyselyyn vastanneiden kesken. Molemmat ravintolat ovat Kouvolan 
historiassa uusia, a la carte - ravintola Angela on toiminut Kouvolan 
Salpausselänkadulla vuodesta 2006 ja amerikkalaistyylinen ravintola Three Wings 
perustettiin vuonna 2012. 
Kahvila LounasKulma tarjosi järjestäjille ja pelaajille ilmaisen ruokailun 
tapahtumapäivänä. Kahvila LounasKulma on yhden Kouvolan roller derby seuran 
jäsenen omistama, ja se on ollut jokaisessa Kouvolan roller derby – tapahtumassa 
mukana. LounasKulma on valittu vuonna 2012 Kouvolan parhaaksi 
lounaspaikaksi Iskelmäradion äänestyksessä. 
Vaasan Leipomo lahjoitti kahvipisteessä myytävät kahvituotteet; muun muassa 
pullat, riisipiirakat ja leivät. Kahvilatoimintaa yleisölle harjoitti Klato ry. Vaasan 
leipomo on yksi merkittävimmistä leipomoalan toimijoista Pohjois – Euroopassa 
(Vaasan 2011). Sen liikevaihto vuonna 2012 oli 411,9 miljoonaa euroa ja 
yrityksen investoinnit liikevaihdosta vuonna 2012 oli 19,4 miljoonaa euroa. 
Yrityksellä on Suomessa 13 leipomomyymälää, ja ulkomailla Virossa, Latviassa, 
Liettuassa, Ruotsissa, Norjassa ja Tanskassa yritys toimii eri nimikkeillä. 
Yrityksen koko henkilöstön määrä vuonna 2012 oli 2788. Kouvolan alueen 
leipomomyymälä löytyy Kuusankoskelta. 
Ravintola Rytmi – Katti on nykyisellään toiminut Kouvolan keskustassa vuodesta 
2001, ja se on heavy/punk/rock – henkinen ravintola. Ravintola Rytmi - Katti 
tarjosi jatkopaikan tapahtuman after partyille ja halvemman sisäänpääsyn 
ravintolaan pelaajille ja tapahtuman järjestäjille. Halvempi lippu maksoi 3€, 
normaali hinta oli 5€. Paikan päällä illan aikana oli kolme esiintyjää: Carlos & the 
Hehe Hehes, Concrete Donkey ja Gretel. Rytmi – Katti toimi myös toisena 
ennakkolipunmyyntipisteenä. 
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Vaateliike Carlings toimi toisena ennakkolipunmyyntipisteenä. Carlingsin kanssa 
tehtiin sopimus, että lipulla sai Kouvolan kauppakeskus Veturin Carlingsista -25% 
alennusta kaikista farkuista 30.11.2013 asti. Carlings tarjosi myös 
takahuonetilansa pelaajiemme käyttöön Veturin Back In The School – 
tapahtumassa vaatteiden vaihdon ajaksi. Carlings on pohjoismainen 
farkkuvaateliikeketju, jonka ensimmäinen liike avattiin Oslossa vuonna 1982, ja 
ketjuksi vaateliike syntyi kunnolla vasta vuonna 1986. Carlings on osa Varner 
Group Tekstiili yritystä, ja heillä on tänä päivänä yli 200 liikettä ympäri Norjaa, 
Ruotsia, Tanskaa ja Suomea. Suomen ensimmäinen Carlings avattiin Turkuun 
vuonna 2001. 
Tatuointistudio Muste & Reikä on toiminut Kouvolan kauppahallissa vuodesta 
2012, ja he tukevat Kouvolan vaihtoehtokulttuuria osallistumalla esimerkiksi 
arpajaispalkintoihin sponsoreina ja myymällä esimerkiksi Kouvola Rock n 
Rollersien ja Kulttuuritallien tuotteita liikkeessään. Muste & Reikä on ollut alusta 
lähtien mukana Rock n Rollersien toiminnassa ja avustuksessa. Nyt he olivat 
mukana tapahtumassa pitämässä myyntipöytää paikan päällä ja esittelemässä 
yritystään. 
5.2 Tapahtumassa 
Tapahtuman suunnittelu ja toteutus etenivät nopeasti, monessakin asiassa 
kuljettiin ensin väärään suuntaan ja sitten peruuteltiin takaisin. Suunnitteluun olisi 
voinut käyttää Ilkka Kauppisen esittelemää SOSTAC – menetelmää 
Matkailumarkkinointi blogissaan (2014), mutta se on pikemminkin pitkän 
tähtäimen menetelmä kuin nopealla juoksulla toimiva. Sosiaalisen median 
Facebook-ryhmä sisäisen viestinnän välineenä toimi hyvin, kaikille järjestäjille sai 
sitä kautta tiedot nopeasti eteenpäin ja ihmiset pystyivät muokkaaman 
dokumentteja vapaasti. Ainoa ongelma sisäisessä viestinnässä oli, että monet 
Facebook-ryhmän jäsenet latasivat ryhmän sivustolle aiheeseen kuulumattomia 
linkkejä tai keskustelivat ylimääräisiä, tapahtuman ulkopuolelle liittyviä asioita, 
jotka vaikeuttivat tärkeän informaation löytymistä kaiken mahdollisen 
informaation seasta. Koen sen olevan johtamisen puutetta itsessäni, sillä hyvä 
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projektinjohtaja pitää langat käsissään ja neuvoo muita. Tässä tapauksessa ääneni 
hukkui monien vahvojen, mutta ihanien naisten alle. 
Yhteistyökumppaneiden hankinnassa toivonpilkahduksena oli alun perin visio 
suuremmasta määrästä yhteistyökumppaneita sekä tulevia mahdollisia sponsoreita 
joukkueelle. Monet yritykset Kouvolassa joihin saatiin yhteys, hylkäsivät 
kuitenkin kiltisti osallistumistarjouksen. Syynä asiaan lienee se, että Kouvolassa 
toimii jo monta muuta tunnettua ja suurempaa urheiluseuraa, joita sponsoroidaan 
eniten, muun muassa koripalloseura Kouvot sekä pesäpalloseura KPL. Monien 
saatujen yhteistyökumppanien kanssa yhteistyö jäi aiottua pienemmälle tasolle, 
hyvänä esimerkkinä vaateliike Carlings. Yhtenä yhteistyötarkoituksena heidän 
kanssaan oli esimerkiksi saada Carlingsilta pieni myyntipöytä tapahtumaan, mutta 
se kaatui liikkeen työntekijöiden samalle viikonlopulle osuvaan 
koulutustapahtumaan Norjassa. Tarkoituksena oli myös kerätä jälkiseurannassa 
tietoa siitä, kuinka suurin osa tapahtuman asiakkaista käytti lipun suoman 
alennuksen vaateliikkeeseen. Carlingsin myymäläpäällikkö jäi kuitenkin lomalle 
tapahtuman jälkeen, josta syystä virallisia tietoja käytetyistä alennuksista ei 
herunut. Muiden tärkeiden yhteistyökumppaneiden kanssa ei tarvinnut tehdä 
jälkiseurantaa. Tärkeistä yhteistyökumppaneista Kahvila Lounaskulman 
järjestämä ruokailu pelaajille ja järjestäjille oli hyödyllinen yhteistyösopimus, ja 
se sujui loistavasti, ruoka oli täydellistä ja ulkomaiset pelaajat kiittelivät paljon 
järjestelyjä. Myös after partyt ravintola Rytmi-Katissa sujuivat ongelmitta, 
maksaneita asiakkaita lipunmyynnin aikana oli 159 kpl. 
Tapahtuman aikana tekemäni kenttätutkimus strukturoidun palautekyselyn (liite 6) 
avulla oli vain puolittain onnistunut. Se johtui siitä, että opinnäytetyöni viitekehys 
muuttui tapahtuman aikana ja sen jälkeen. Osasta palautekyselyssä tehdyistä 
kysymyksistä ei ollut hyötyä näin opinnäytetyön lopussa. Palautekyselyyn 
osallistuneita henkilöitä oli vain 36 kpl, kun koko tapahtumaan, lipputulojen 
mukaan, osallistuneita henkilöitä oli 257 kpl. Palautekyselyn otanta oli todella 
pieni tapahtuman osallistujamäärään verrattuna. Näistä syistä en esittele 
palautekyselyä osana opinnäytetyöni viitekehystä. 
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5.3 Palautekyselyn tulokset 
Palautekyselyssä oli yhteensä viisi erilaista kohtaa, joissa kussakin kohdassa oli 
kahdesta kuuteen mahdollista vastausvaihtoehtoa, ja joihinkin kohtiin sai rastia 
enemmän kuin yhden vastausvaihtoehdon. Olin lisännyt jokaiseen kohtaan vielä 
lisäksi vapaan sanan mahdollisuuden, merkinnyt sen kysymyksellä: Muu, mikä?. 
Palautekyselyssä kohdat olivat: Ikä, mitä viestintäkanavaa pitkin asiakas sai tietää 
ottelutapahtumasta, mitä kautta asiakas hankki lippunsa tapahtumaan, olivatko 
yhteistyökumppanit asiakkaan mielestä hyvin esillä tapahtuman yhteydessä ja 
vastasivatko tapahtuman yhteistyökumppanit ja asiakkaan omat mielikuvat Roller 
Derbystä toisiaan.  
Ensimmäisessä kysymyksessä kysyttiin vastaajan ikää. Vastausvaihtoehtoina 
olivat 10-20, 21-31, 32-42, 43-53 ja Muu. 10-20 vuotiaita vastainneista oli ollut 
5kpl, 21-31 vuotiaita vastanneista oli ollut 15 kpl, 32-42 vuotiaita vastanneista oli 
ollut 7kpl, 43-53 vuotiaita vastanneista oli ollut 3kpl ja Muu-kysymyksen 
kohdalle vastanneita oli ollut 6kpl. 
 
Kuvio 1. Yleisön ikäjakauma 
Toisessa kysymyksessä vastausvaihtoehtoina olivat Facebook, mainosjulisteet, 
Veturin Back In the School-tapahtuma, Instagram-kilpailu, Kouvolan Sanomat, 
mainoslehti Vartti sekä Muu. Tässä kohdassa sai valita useamman kuin yhden 
vaihtoehdon halutessaan. Mitä kautta sait tietää pelistä? - kysymykseen 
vastanneista Facebookin kautta tapahtuman oli löytänyt 15kpl, mainosjulisteiden 
4kpl, Veturin Back In the School – tapahtuman kautta 0kpl, Instagram-kilpailun 
avulla 1kpl, Kouvolan Sanomien kautta 4kpl, mainoslehti Vartin kautta 3kpl ja 
0 % 
58 % 21 % 
16 % 
5 % 
10-20 v. 21-31 v. 32-42 v. 43-53 v. Muu 
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Muu-vaihtoehdon kautta 15kpl. Muu-vaihtoehdossa yhdeksi kanavaksi nimettiin 
tutun pelaaminen paikallisessa joukkueessa. 
 
Kuvio 2. Markkinointikanavien jakauma 
Kolmannessa kysymyksessä oli neljä vastausvaihtoehtoa: Kuusankosken 
Urheilutalolta tapahtumapäivänä, Carlings Veturista ennakkoon, ravintola Rytmi-
Katista ennakkoon tai Muu. Mitä kautta hankit lippusi? - kysymykseen 
vastanneista 30kpl oli hankkinut lippunsa tapahtumaan Kuusankosken 
Urheilutalolta tapahtumapäivänä, 1kpl oli hankkinut lippunsa Carlings Veturista 
ennakkoon, 0kpl oli hankkinut ravintola Rytmi-Katista ennakkoon lippunsa ja 
5kpl oli hankkinut lippunsa jotain muuta kautta. Muu-vastausvaihtoehdossa 
yhtenä vastauksena oli esimerkiksi tutun pelaajan kautta. 
 
Kuvio 3. Lipunmyyntipaikkojen jakauma 
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Neljännessä kysymyksessä vastausvaihtoehdot olivat Kyllä tai Ei. Olivatko 
yhteistyökumppanit hyvin esillä tapahtuman aikana – kysymykseen Kyllä kaikista 
vastanneista oli vastannut 30kpl. Vastausvaihtoehdon Ei kaikista vastanneista oli 
valinnut 6kpl. 
 
Kuvio 4. Yhteistyökumppaneiden näkyvyys tapahtumassa asiakkaiden silmin 
 
Viidenteen ja viimeiseen kysymykseen vastausvaihtoehtoja oli kolme: Kyllä, Ei ja 
Muu. Kysymykseen Vastasivatko tapahtuman yhteistyökumppanit ja mielikuvasi 
Roller Derbystä toisiaan – kaikista vastanneista Kyllä oli valinnut 32kpl, Ei oli 
vastannut 1kpl ja Muu-vaihtoehdon oli valinnut 3kpl. Muu-vaihtoehtoon oli 
vastattu yhtenä esimerkkinä, että kysymyksen asettelu oli ollut huono.  
 
Kuvio 5. Roller Derbyn ja asiakkaiden mielikuvayhteydet jakauma 
83 % 
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Kyllä Ei 
89 % 
3 % 8 % 
Roller Derbyn ja asiakkaiden 
mielikuvayhteydet jakauma  
Kyllä Ei Muu 
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Palautekyselyn tuloksista käy ilmi, että suurin osa palautekyselyyn vastaajista oli 
21-31 ikähaarukalla olleita henkilöitä. Seuraavaksi eniten oli 32-42 ikähaarukalla 
olleita henkilöitä. Tuloksellisimmat mainostuksen viestintäkanavat olivat 
parhaimmuusjärjestyksessä olleet: Facebook, Muu, Mainosjulisteet, Kouvolan 
Sanomat, Mainoslehti Vartti ja Instagram-kilpailu. Palautekyselyn mukaan lippuja 
ottelutapahtumaan hankittiin eniten paikan päältä Kuusankosken Urheilutalolta 
tapahtumapäivänä. Kyselyyn vastanneiden mukaan yhteistyökumppanit olivat 
hyvin esillä tapahtuman yhteydessä, sekä vastaajien mielestä tapahtuman 
yhteistyökumppanit ja heidän mielikuvansa Roller Derbysta vastasivat hyvin 
toisiaan. 
5.4 Tapahtuman jälkeen 
Tapahtuma oli taloudellisesti onnistunut, sillä Kouvola Rock n Rollers jäi 
tapahtumasta plussan puolelle. Maksaneita katsojia oli ollut 257 kpl ja 
ilmaislippuja olimme jakaneet ennakkoon kutsuvieraille noin 30 – 40 kpl. Liput 
maksoivat 5€ / kpl, lipputulot olivat yhteensä 1285€. Rock n Rollers sai myös 
merch – eli tuotemyynnistään yhteensä 396€. Tapahtuman tulot olivat siis 
yhteensä 1681€. 
 Kustannukset tapahtumaan olivat: 
 Salivuokra 172€ 
 mainostulosteet yhteensä 250€ 
 Facebook – kohdennettu mainostus tapahtumasivustosta tykänneille 
yhteensä 50€ 
 Matkakorvaukset juontajille yhteensä 72,64€ 
 Ilmoitus yleisötapahtumasta kaupunkilehteen 25€ 
 = kaikki kulut yhteensä 569,64€ 
Tapahtuma jäi 1111.36€ plussan puolelle ja katsojia oli melkein yhtä paljon kuin 
Tampereella olleessa Nysse O Manses – tapahtumassa, vaikka Kouvola on 
asukasluvultaan Tamperetta pienempi. Kulut saatiin tapahtuman järjestämisessä 
pidettyä pieninä, sillä talkoolaisia tapahtuman järjestämiseen osallistui yli 
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kymmenkunta pelaajien ja järjestäjien lisäksi. Asiassa auttoi myös pelaajien 
tukiverkosto. 
Tapahtuman tarkkoja taloudellisia tavoitteita ei oltu määritelty tapahtuman alussa, 
vaikka useiden tilaisuuksien ensisijaiset tavoitteet ovat yleensä taloudellisia. 
Tilaisuuksien taloudelliset tavoitteet voidaan jaksaa kahteen osaan, välillisiin ja 
välittömiin. Välittömissä tavoitteissa tarkoituksena on hyötyä kertakorvauksen 
omaisesti suoraan itse tilaisuudesta, esimerkiksi urheiluseuran järjestämässä 
arvonnassa on välittömät tavoitteet. Välillisissä tavoitteissa ei pyritä saamaan itse 
tilaisuudesta niinkään taloudellista voittoa vaan luomaan pohjaa suuremmalle 
taloudelliselle menestykselle. Esimerkiksi Roller Derbyssä järjestettävä Open 
Skate – tapahtuma on eräänlainen rekrytointitapahtuma, jossa joukkue yrittää 
tehdä itsensä ja lajin tunnetuksi osallistujille ja kosiskella näin heitä liittymään 
seuraan. Välilliset taloudelliset tavoitteet ovat aina pitkän aikavälin hankkeita. 
(Kauhanen, Juurakko & Kauhanen 2002, 45 – 46.) Tässä ottelutapahtumassa 
tärkeimmät taloudelliset tavoitteet olivat välillisiä tavoitteita, mutta välitöntä 
taloudellista tavoitetta yritettiin tapahtuman yhteydessä hankkia joukkueen merch 
– myynnillä. Tarkoituksena oli saada mahdollisimman paljon uusia osallistujia 
paikalle ja tehdä heille Roller Derbyn maailmaa tutummaksi käsitteeksi. 
Mahdollisista uusista katsojista osa tulee seuraavankin kerran paikalle ja jotkut 
voivat saada innostuksen kipinän uuteen lajiin nähdessään sitä tositoimissa. 
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6 JOHTOPÄÄTÖKSET 
Opinnäytetyöni tavoitteina oli suunnitella ja toteuttaa onnistunut tapahtuma, sekä 
suunnitella ja toteuttaa tapahtuman markkinointi. Tapahtuma oli mielestäni 
onnistunut. Paikalle oli saapunut 257 maksavaa asiakasta, kun Kuusankosken 
Urheilutalolla olisi ollut enintään noin 400 istumapaikkaa. Asiakkaat olivat iloisia 
ja he vierailivat myyntipöydissä ja kannustivat molempia joukkueita. Tapahtuman 
suunnittelun olisi voinut hoitaa paremmin. Jos suunnittelun olisi tehnyt huolella ja 
tarkasti, monilta kuopilta matkan varrella ja aiheiden vaihteluilta opinnäytetyön 
viitekehyksiksi olisi vältytty. Silloin projektin johtajuuskin olisi sujunut 
varmemmalla otteella projektin aikana.  
Olen aikaisempina kouluvuosinani ollut mukana kaikenlaisissa oppilasjärjestöissä 
ja saanut sitä kautta kokemusta tapahtumien järjestämisestä. En ollut kuitenkaan 
koskaan ollut päävastuussa näin ison urheilutapahtuman järjestämisestä. Koin 
tapahtuman järjestämisessä onnistumisen hetkiä, mutta myös pettymyksiä. Oli 
esimerkiksi pettymys, kun en pystynytkään hankkimaan ihailemalleni joukkueelle 
rahallisia ja jatkuvia sponsoreita, mikä vaikutti sitten opinnäytetyön viitekehyksen 
muuttumiseen. Tapahtuman järjestämisen aikana saatoin ensin tehdä ja toteuttaa 
jonkin päätöksen, ja vasta sen jälkeen tarkistaa, menikö kaikki nyt oppikirjojen 
mukaisesti. Ilokseni olen kuitenkin huomannut, että olen osannut järjestää asioita 
vaistonvaraisesti oikein.  
Ammattikorkeakoulussa olemme opiskelleet markkinointia parin kurssin aikana, 
mutta markkinoinnissa oli paljon järjestettävää tässä yhteydessä, sillä ilman hyvää 
ja onnistunutta markkinointia paikalle ei olisi saatu ihmisiä. Kaikista 
viestintäkanavista, eritoten sosiaalisen median markkinointikanavista Facebook 
oli ilmiselvästi paras ja tavoitti monia ihmisiä. Instagram ei toiminut toivotulla 
tavalla, kilpailuun osallistui vain parisenkymmentä henkilöä. Veturissa järjestetyn 
Back In the School –tapahtuman yhteydessä tehdystä markkinointitapahtumasta ei 
tavoitettu ainakaan palautekyselystä saatujen tietojen mukaan montakaan ihmistä. 
Se oli pettymys, mutta palautekyselyn tuloksiin ei voitane luottaa kunnolla pienen 
otannan vuoksi. 
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Mainostaminen Veturissa oli kuitenkin hauska kokemus ja näytti, että yleisön 
tavoittamiseksi on myös osattava itse jalkautua paikalle eikä luottaa sokeasti 
pelkkään sosiaalisessa mediassa markkinointiin. Mainosjulisteita levitettiin 
ympäri Kouvolaa ja Kuusankoskea, josta saatiin myöhemmin varoitus Kouvolan 
Ydinkeskusta Ry:ltä 
6.1 Itsearviointi 
Olen tyytyväinen, että sain tämän opinnäytetyön tehtyä. Opinnäyteytyöni pitkittyi, 
johtuen aiheen sekä ohjaajan vaihtumisesta kesken kaiken. Nämä asiat vaikuttivat 
omilta osiltaan koko opinnäytetyöprojektiini. Tästä opinnäyteytyöstä sain 
erilaisten kokemusten kautta lisää varmuutta tekemiseen sekä jatkoa jo koulussa 
opituille asioille. 
 Opinnäyteytyön toiminnallinen puoli oli onnistunut tapahtuma. Sen olisi voinut 
suunnitella ja toteuttaa vielä paremmin, mutta tällä aikamäärällä joka minulla oli 
käytössä, koen tehneeni hyvää työtä. Teoreettinen puoli vei enemmän aikaa kuin 
oli alun perin tarkoitus ja vaati enemmän resursseja kuin olin ajatellut. 
Opinnäytetyön tavoitteet saavutettiin ja työstä oli hyötyä toimeksiantajalle.  
6.2 Jatkotutkimusehdotukset 
Opinnäytetyön jatkotoimenpite-ehdotukset koskevat sosiaalisessa mediassa 
markkinointia sekä parempaa viestintää tapahtuman järjestämisessä. Sosiaalisen 
median tulisi olla nykypäivänä kiinteä osa yritysten ja organisaatioiden 
markkinointiviestintää. Yritysten kannattaa aktiivisesti markkinoida sosiaalisessa 
mediassa, mutta ottaa ensin selvää, mitä sosiaalisia medioita oma kohderyhmä 
käyttää. Esimerkiksi tämänlaisen tapahtuman järjestämisestä voisi pitää blogia, 
jota kautta asiakkaat saisivat esimerkiksi tietää, mistä tapahtuma koostuu ja mitä 
tarvitaan sen onnistumista varten. Aktiivisesti tulisi myös käyttää Twitteriä 
Facebookin ja Instagrammin lisäksi, sillä se on tällä hetkellä nopeimmin laajeneva 
sosiaalisen median sovellus, jossa ihmiset voivat seurata haluamiaan henkilöitä tai 
yrityksiä ja kommentoida heidän twiittejään. Tapahtuman järjestämisestä ja 
videonpätkiä tapahtumasta itsestään voisi ladata Snapchat – sovellukseen, jonka 
avulla voi jakaa kuvia ja videoita, jotka näkyvät vastaanottajalle vain lyhyen aikaa 
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ja sitten ne katoavat. Tällä tavoin asiakkaat tavoittavat niin sanotusti tapahtuman 
Behind the scenes. Jos tapahtumaan on tulossa yllätysmyyjiä, heidän tuotteitaan 
vilauttamalla kiinnitetään huomio. Suomessa myös urheilustriimaus on kasvavaa, 
ja monet seuraavatkin striimauksen avulla urheilua suoraan netin välityksellä.   
Sisäisen viestinnän kannalta toimivia vaihtoehtoja voisivat olla SharePoint, 
Google Drive, Dropbox tai Yammer. Näissä kaikissa on mahdollisuus luoda, 
muokata, tallentaa ja jakaa yrityksen käyttöön soveltuvat tiedostot.  
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LIITE 6. Palautekysely 
PALAUTEKYSELY  
1. Ikä 
10-20  21-31 
32-42  43-53 
Muu, mikä? 
 
2. Mitä kautta sait tietää pelistä? Valitse yksi tai useampi vaihtoehto 
Facebook 
Mainosjulisteet 
Veturin Back in the School – tapahtumassa 
Instagram – kisaan osallistumalla 
Kouvolan Sanomat 
Mainoslehti Vartti 
Muu, mikä? 
 
3. Mitä kautta hankit lippusi? 
Kuusankosken Urheilutalolta tapahtumapäivänä 
Carlings Veturista ennakkoon 
Ravintola Rytmi – Katista ennakkoon 
Muu, mikä? 
 
4. Olivatko yhteistyökumppanit mielestäsi hyvin esillä tapahtuman yhteydessä? 
kyllä  ei 
 
5. Vastasivatko tapahtuman yhteistyökumppanit ja mielikuvasi Roller Derbystä toisiaan? 
kyllä  ei 
Muu, mikä?  
  
 
 
  
LIITE 7. Aikajana 
 
Tapaaminen KRNR 
johdon kanssa 9.9.13 
Aikataulun laatiminen, 
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mainosjulisteiden tulostus 
ja leikkaus 18.10.13 
FB - event Allihuuppa 
Kuusaalle perustettu + 
mainosjulisteiden 
jakaminen 19.10.13 
FB - event after partyt 
Rytmi - Katissa + 
Instagram-kisan julkaisu 
20.10.13 
lippujen vienti 
ennakkomyyntipisteisiin 
Carlings ja Rytmi - Katti 
22.10.13 
Yhteistyökumppanit Three 
Wings ja Angela varmistui 
22.10.13 
Back In the School - 
tapahtuma/2vk ennen 
ottelua 26.10.13 
FB - mainostusaikaa 
ostettu 50€ tapahtumalle 
27.10.13 
Tukholman joukkueen 
kokoonpano selviää 
28.10.13 
Ruotsalaisten majoitus 
järjestyy 29.10.13 
After party-julisteiden 
tulostaminen ja leikkaus 
31.10.13 
Käsiohjelmien tulostus ja 
taittelu 4.11.13 
Viimeisten asioiden hoito 
- teipit + kirjoitusalustat 
7.11.13 
Allihuuppa Kuusaalle - 
ottelupäivä! 9.11.13 
